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Menschen kennen. S
des gleichzeitig pas
sich, dass jede
wo es sich zuge
pben wachsen kann.

nd Beziehund

It gern und lernt gerne
pannend, wenn bei-
siert! Sie winscht

s Kind eine Gruppe hat,
horig fuhlt und im Glau-

Neue Kinder und Insider,
Schiichterne und Laute,
Beliebte und Aussenseiter:
wer gehért alles zu deiner
Gruppe? Gehodren sie alle
wirklich dazu? Wie wir
Gemeinschaft und Integra-
tion férdern kénnen.

Verbindliche Beziehungen sind kost-
bar, und es ist nicht selbstverstind-
lich, dass jedes Kind tragfihige,
gesunde Gemeinschaft erlebt. In
Jungschar, KIDS TREFF, Sonntags-
schule haben wir die grosse Chance,
Gemeinschaft zu fordern, die von
Annahme und gegenseitiger Wert-
schitzung gepragt ist - weil die
Liebe Jesu uns dazu befdhigt. In ver-
bindlichen Gruppen kénnen wir mit-
einander lernen, was es heisst, mit
Jesus unterwegs zu sein.

Der Weg dorthin beginnt beim Ken-
nenlernen, beim Interesse fiireinan-
der und der Begegnung untereinan-
der. Hier ein paar Anregungen, wie
dies auf spielerische Art geschehen
kann.

Einfache Kennenlern-
spiele
Ein gutes Gedachtnis”

Wer kann am meisten Informationen
im Kopf behalten?

it mind. 6 Personen
Material: Fingerfarbe

Eine Person beginnt: «Ich heisse
Anna und wohne in Freiburg.» Die
Person zur Rechten wiederholt die-
se Aussage und fahrt mit den eige-
nen Angaben fort: «Sie heisst Anna
und wohnt in Freiburg. Ich heisse
Beat und wohne in Bern.» Nach
einer Runde werden die person-
lichen Informationen mit weiteren

bisch!»

s - <reativ

aktiv informativ

«Eifach SUPET, dass du da

Kinder in die Gruppe integrieren

Angaben erginzt. «Ich heisse Anna,
wohne in Freiburg und spiele Bad-
minton.» Wenn eine Person etwas
vom vorher Gesagten nicht mehr
weiss oder falsch sagt, bekommt sie
einen Punkt auf die Stirn. Wer hat
am Schluss am wenigsten Punkte
auf der Stirn? Mogliche Themen fiir
weitere Informationen zur Person:
Lieblingsmusik, -stadt, Schuhgrosse,
besonderes Merkmal.

Varianten: Statt zu sprechen, zeigt
jede Person in Pantomime jeweils
einen Tick, den sie hat oder ein
Hobby, das sie pflegt.

Stuhle versetzen®

Die Teilnehmenden bringen ihre

Stiihle in eine Reihe.
fi% mind. 6 Personen
Material: pro Person ein Stuhl

Die Gruppe sitzt im Kreis. Die Teil-
nehmenden haben die Aufgabe, die
Stiihle so in eine Reihe zu bringen,
dass am Schluss alle alphabetisch
nach Vornamen geordnet je auf
einem Stuhl stehen. Wihrend des
ganzen Spieles diirfen sich die Teil-
nehmenden nur auf den Stiihlen
bewegen und nie den Boden beriih-
ren.

Variante: Die Mitspielenden diirfen
nicht miteinander sprechen. Die
Namen stehen auf einem Schild-
chen, das sie tragen.

Beobachten®

Wie sieht mein Gegeniiber aus?
i mind. 4 Personen

In diesem Spiel sitzen sich immer
zwei gegeniiber und betrachten sich
ganz genau. Nach etwa 20 Sekunden
drehen sie sich ihre Riicken zu und
zdhlen auf, was sie von der Partne-
rin beziehungsweise dem Partner
noch wissen. Zum Beispiel: Augen-
farbe, Form des Gesichtes, besonde-
re Merkmale, Anzahl Ohrringe.
Nachdem beide gesagt haben, was
sie sich alles merken konnten, wer-
den neue Paare gebildet.

Varianten:

Die Paare bleiben nach der Beob-
achtungsphase Riicken an Riicken

stehen. Die Spielleitung sagt jeweils
ein Stichwort. Zum Beispiel: «Haar-
farbe» und die Teilnehmenden geben
die Antwort.

Wenn die Paare Riicken an Riicken
stehen, verindern beide etwas an
sich. Zum Beispiel: andere Frisur, ein
Ohrring weniger, Halstuch anders
gewickelt. Sie drehen sich um und
versuchen herauszufinden, was an
ihrem Visavis verdndert ist.

Im Gesprach
Erbsenspiel

Wer «ja» oder «nein» sagt, muss eine
Erbse abgeben.

fi# mind. 6 Personen
Material: getrocknete Erbsen (0.4.)

Zu Beginn des Spiels bekommt jede
Person gleichviel Erbsen in die
Hand. Alle bewegen sich nun frei im
Raum und stellen sich gegenseitig
Fragen (evt. zu einem bestimmten
Thema). In den Antworten darf man
die Worter «ja» und «nein» nicht
benutzen. Wer dies trotzdem tut,
muss der fragenden Person -eine
Erbse abgeben. Wer hat am Schluss
die meisten Erbsen?

Ich denke mir*

Jede Person denkt sich etwas aus,
die anderen miissen raten.

§i# mind. 4 Personen
Material: 10 Tischkerzen

Auf dem Tisch stehen 10 brennende

Tischkerzen. Eine Person denkt sich
nun etwas aus, z.B.: Lieblingssanger,
-hobby. Sie sagt, aus welcher Rubrik
der Begriff stammt. Der Reihe nach

stellen die anderen Fragen, die mit #

«ja» oder «nein» zu beantworten
sind. Bei einer negativen Antwort
wird eine Kerze ausgeblasen. Schafft
es die Gruppe, das Geheimnis her-

auszufinden, bevor alle Kerzen aus- |
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geldscht sind? Danach ist die néch-
ste Person dran.

Gummibarchenspiel

Die Farbe der Gummibdrchen gibt
an, auf welche Frage geantwortet
werden soll.

{i# mind. 4 Personen

Material: Gummibirchen (Smarties),
Fragenkarte

Im Vorfeld iiberlegt sich die Leiterin
| der Leiter (Kennenlern-)Fragen und
notiert sie auf einer Fragekarte. Zu
jeder Farbe der Gummibéarchen wird
eine Frage aufgeschrieben. Die
Gummibirchenpackung macht nun
die Runde. Jedes Kind zieht ein
Gummibarchen heraus und beant-
wortet die entsprechende Frage.

Variante: Anstelle von Kennenlern-
fragen konnen auch Vertiefungsfra-
gen gestellt werden (z.B. in der
Kleingruppenzeit nach einer bibli-
schen Botschaft).

Die leeren Steckbriefe®

Jeder und jede fiillt einen Steckbrief
iiber jemanden anders aus.

§i% mind. 8 Personen
Material: Steckbriefe mit Rubriken

Dieses Spiel wird {iber einen ldngeren
Zeitabschnitt gespielt. Jede Per-
son in der Gruppe erhélt einen
leeren Steckbrief, bei dem nur
die Rubriken vorgegeben sind.
Wihrend eines vorgegebenen
Zeitraumes, zum Beispiel {ber
ein Wochenende, muss nun jede
Person durch unauffilliges
Befragen und auf Umwegen den
Steckbrief fiir eine ihm oder ihr
zugeteilten Person ausfiillen.
Natiirlich darf nicht verraten
werden, wer wessen Steckbrief
ausfiillen muss. Am Ende wird
ausgetauscht und aufgedeckt,
wer fiir wessen Steckbrief ver-
antwortlich war.

Kreativ kennen
lernen

Fotomemory”

Mit Fotos von Teilnehmenden
Memory spielen.

i mind. 6 Personen

Material: Kopien von Fotos
aller Teilnehmenden (A4 oder
Ab), Schere, Stifte

Die Kopien der Fotos aller Teilneh-
menden werden in gleich grosse
Teile zerschnitten. Alle Teile des
gleichen Bildes werden vorne mit
einem Punkt der gleichen Farbe
gekennzeichnet. Die Bildteile wer-
den verdeckt gemischt und neben-
einander auf einem Tisch ausge-
breitet. Der Reihe nach diirfen alle
zwei Bildteile aufdecken. Deckt
jemand zwei Teile des gleichen Bil-
des (Punkte der gleichen Farbe) auf,
darf er sie behalten, sonst werden sie
wieder umgedreht. Wer die meisten
Bildteile besitzt, hat gewonnen. Am
Schluss  koénnen  die  Bilder
zusammengesetzt und aufgeklebt
werden.

Sich darstellen
Die Gruppenbox

Jedes Gruppenmitglied darf einmal
die Gruppenbox fiillen mit Gegen-
stinden, die fiir sie oder ihn kenn-
zeichnend sind.

i mind. 4 Personen

Material: eine leere Schachtel oder
Tasche, ev. besonders dekoriert

Beim ersten Gruppentreffen bringt
die Leiterin / der Leiter die Gruppen-
box mit, gefiillt mit einigen Gegen-
stinden von zu Hause. Anhand die-
ser Gegenstinde stellt sie / er sich
den Kindern vor und erzihlt, was ihr
| ihm lieb und wichtig ist. Bis zum
niachsten  Gruppentreffen  darf
jemand anderes aus der Gruppe die
Box nach Hause nehmen und gefiillt
wieder mitbringen, um sich vorzu-
stellen.

Variante: Von jedem Gruppenmit-
glied wird ein Gegenstand in der
Gurppenbox zuriickbehalten. Mit
dieser Sammlung kann ein Kimspiel
gespielt werden (wer kann sich alle
Gegenstinde merken?) oder ein
Tast- und Ratespiel (einen Gegen-
stand tasten und raten, was / von
wem er ist).

Der beschriebene Ricken®

Mit dem Finger wird auf den Riicken
der anderen Person geschrieben oder
gezeichnet.

#i#% mind. 4 Personen
Die Teilnehmenden bilden Paare und
setzen sich auf den Boden. Jede Per-

son stellt sich nun vor, indem sie auf
den Riicken der anderen Person

ohne
Zu spre-
chen
dem Finger
twas schreibt
jder zeichnet,
das zu ihr passt. Die

Partnerin oder der

Kleingruppen fﬁr

Integration noch nicht vollzo en.

Verbindliche Kleingruppen bieten
einen guten Rahmen fiir wachsende
Gemeinschaft. Solche Kleingruppen
sind Kernstiick des KIDS TREFF
Modells. Folgende Werte Iliegen
ihnen zugrunde:

Ein sicherer Ort

Ein geschiitzter Rahmen ist fiir Kin-
der wichtig, damit sie sich sicher
fiihlen. Emotionale, physische und
geistliche (hier darf ich alles fragen
...) Sicherheit hilft Kindern, zu ler-
nen und sich in die Gruppe hinein-
zugeben. «Hier kennt man mich, so
wie ich bin.» - «Hier macht es was
aus, ob ich dabei bin oder nicht.»

Ein Ort der Beziehung

Die Kleingruppe als Ort der Bezie-
hung ermdglicht es, den Umgang
miteinander zu Uben. Dazu ist es
wichtig, dass es in der Gruppe eine
Kontinuitdt gibt: Die Gruppenzu-
sammensetzung und die Leitung
bleibt iber ldngere Zeit gleich (Lei-
tende betreuen ihre Gruppe in ma-
ximalen Zeitabstinden von zwei
Wochen). Soziales Lernen wie na-
heres Kennenlernen, Sich-Einbrin-
gen, Riicksichtnahme, Verstindnis
fir Andersdenkende, gegenseitige
Unterstiitzung (z.B. im Gebet), Teilen
von Hochs und Tiefs — solche Dinge
werden erst moglich, wenn man ein-
ander kennt und vertraut. Leitende
einer solchen Kleingruppe kénnen
ihre Kinder unterstiitzen, ermutigen,
begleiten und dabei helfen, dass jedes
sich dazugehdrig und integriert fiihlt.

Somit kénnen wir mit einer guten
Kleingruppenstruktur viel beitragen
zur Integration der Kinder. [ ]

*Diese Spiele
stammen aus:
Binz/Raetzo/Brul-
hart: «Ciao,
Spielend ken-
nen lernen>.
Rex verlag
luzern, 2. Auflage
2004.

Dieses Buchlein
ist eine Fundgru-
be fdr viele wei-
tere Kennenlern-
spiele und kann
im BESJ-Shop
bestellt werden:
Tel.

044 850 69 52.
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